J 




<jD bundesrepublik © Offenlegungsschrift 

DEUTSCHLAND ^ Q£ 42 21 118 A1 




DEUTSCHES 
PATENT A MT 



00) 



(g) Aktenzeichen: 
(§) Anmeldetag: 
@ Offenlegungstag: 



P42 21 118.2 
26. 6.92 
5. 1.94 



© Int. Cl. s : 

A 63 F 9/22 



CSJ 
CM 



UJ 

Q 



(7|) Anmelder: 

NSM AG, 5541 1 Bingen, DE 

(53) Vertreter: 

Hansmann, D., Dipl.-lng., Pat.-Anw., 22767 Hamburg 



@ Erfinder: 

Frank, Armin, 7703 Monchweiler, DE 



(§) Videospielgerat 



(g) Gegenstand der Erfindung ist ein Videospielgerat mit 
einem Bildschirm (2), einer eine Zentraleinheit umfassende 
Steuerung (6) der Bildschirmeinheit und mindestens einem 
mit der Steuerung (6) verbundenen Terminal (8) fur die 
Bedienung des Bildschirms (2). Ferner ist ein Speicher (20) 
fur Spietdaten und/oder Programme sowie eine Bedienein- 
heit (22) fur die Datenausgabe aus dem Speicher (20) 
vorgesehen. Vorzugsweise weisen die Terminals Bedienele- 
mente zum Verschieben, Drehen und/oder Zoomen der 
Bildschirmelemente auf. ZweckmaBig arbeitet das Video- 
spielgerat im Multitasking-Echtzeit-Betrieb. 
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Die Erfindung bezieht sich auf ein Videospielgerat, 
insbesondere fiir mehrere Spieler. 

Videospielgerate sind derzeit viel verbreitet. Es gibt 
verschiedene Varianten fiir einen einzigen Spieler, fur 
Spiele mit dem Spielgerat als Partner sowie fur mehrere 
Spieler. In den meisten Fallen geht es darum, die ande- 
ren Spieler zu besiegen. 

Spielelemente sind haufig Fahrzeuge, die vorwarts 
bewegt werden, Spielgerate zur Betatigung eines Spiel- 
balls, etc. Des weiteren sind Spiele konzipiert worden, 
mit denen gemalt wird. 

Es sind auch bereits Spiele konzipiert worden, bei 
denen der Spielverlauf auf einem groBeren Bildschirm 
angezeigt wird, damit mehrere Spieler zugleich den 
Spielverlauf verfolgen konnen. 

Im professionellen Bereich, d. h. in der Design technik, 
sind CAD-Systeme entwickelt worden, bei denen aus 
einzelnen geometrischen Elementen gewiinschte geo- 
metrische Figuren zusammengesetzt werden. 

Der Erfindung liegt die Aufgabe zugrunde, ein Video- 
spielgerat zu schaffen, das einen flexiblen Spielverlauf 
aufweist und von mehreren Spielern zugleich gespielt 
werden kann. 

Diese Aufgabe ist erfindungsgemaB bei einem Video- 
spielgerat mit den Merkmalen des Anspruchs 1 geldst. 
Vorteilhafte Weiterbildungen des erfindungsgemaBen 
Videospielgerats sind Gegenstand der Unteranspruche. 

Ein erfindungsgemaBes Videospielgerat umfaBt somit 
einen Bildschirm, dessen Anzeige iiber eine mit einer 
Zentraleinheit versehene Steuerung gesteuert ist. Es ist 
mindestens ein mit der Steuerung verbundenes Termi- 
nal fur den oder die Spieler vorgesehen, mittels dessen 
die Bedienung des Bildschirms erfolgt. Ein frei erweiter- 
barer Speicher dient zum Speichern von Spieldaten 
und/oder Programmen. Ferner ist eine Bedienungsein- 
heit fur die Datenausgabe aus dem Speicher vorgese- 
hen. 

Dadurch, daB eine oder mehrere Terminals und ein 
gemeinsamer Bildschirm vorgesehen sind, ist der Spiel- 
betrieb mit mehreren Spielern zugleich problemlos ab- 
wickelbar. Uber das Terminal kann der jeweilige Spieler 
den auf dem Bildschirm angezeigten Spielverlauf beein- 
flussen. Je nach Ausgestaltung der Steuerung kann vor- 
gesehen sein, daB jeweils ein Spieler allein spielt und die 
anderen Spieler warten oder der jeweils schnellste Spie- 
ler den Vortritt hat. 

Der Speicher mit den dort gespeicherten Spieldaten 
ermoglicht einen auBerordentlich vielseitigen und flexi- 
blen Spielbetrieb. Je nach Art und Zahl der in das Spiel 
eingebrachten Spieldaten erfolgt jeweils der Spielab- 
lauf. Fur die Datenausgabe aus dem Speicher mittels der 
Bedienungseinheit konnen entsprechende Regeln vor- 
gesehen sein. Zum Beispiel kann eine Art Kauffunktion 
oder die Verwendung von Gewinnpunkten hierzu 
zweckmaBig sein. 

Vorzugsweise ist der Bildschirm ein Projektions- 
schirm oder eine Projektionsflache, wobei der Steue- 
rung der Bildschirmanzeige ein Projektor, vorzugsweise 
ein Farb-LCD-Projektor, zugeordnet ist. Derartige Pro- 
jektoren sind kompakt ausgebildet, so daB der Raumbe- 
darf entsprechend gering ist. 

Bei einem vorteilhaften Ausfuhrungsbeispiel des er- 
findungsgemaBen Videospielgerates umfaBt der Spei- 
cher eine Datenbank von Spielelementen, die einzeln 
oder gruppenweise iiber die Bedienungseinheit einem 
oder samtlichen Terminals zuordbar sind. UmfaBt bei- 



spielsweise die Datenbank geometrische Spielelemente, 
so kann z. B. eine Pyramide uber die Bedienungseinheit 
ausgewahlt werden und einem der Terminals zugeord- 
net werden. Dann kann der betreffende Spieler an dem 
5 Terminal mit dieser Pyramide in den Spielverlauf ein- 
greifen. Wird die Pyramide jedoch samtlichen Terminals 
zugeordnet, so konnen samtliche anderen Spieler auch 
mit diesem Spielelement spielen. 

Insbesondere fur Aktionsspiele sowie fur Spiele mit 
10 geometrischen Spielelementen weisen die Terminals 
vorteilhaft Bedienungselemente zum Verschieben, Dre- 
hen und/oder Zoomen der Bildschirmelemente auf. Die 
Bildschirmelemente konnen auf diese Weise fast belie- 
big auf dem gemeinsamen Bildschirm variiert werden, 
15 wodurch sich ein ganz flexibler und variantenreicher 
Spielverlauf ergibt. Handelt es sich beispielsweise urn 
ein puzzleartiges Spiel, so konnen dann die betreffenden 
Puzzleteile zueinander hin verschoben und gegebenen- 
falls in der GroBe verandert werden. 
20 Besonders groB wird die Variantenzahl, wenn der Da- 
tenbank ein Rechner zugeordnet ist, mittels dessen aus 
den gespeicherten Spielelementen neue Spielelemente 
zusammenstellbar sind. Auf diese Weise konnen die 
Spielelemente sehr kompliziert ausgebildet werden, wo- 
25 durch zum Beispiel bei einem Spiel mit Gegnern Anpas- 
sungen an diese Spielelemente erschwert sind und sich 
Spielvorteile fur die betreffenden Besitzer ergeben. 

ZweckmaBig ist das erfindungsgemaBe Videospielge- 
rat fur den Multitasking-Betrieb ausgestattet und arbei- 
30 tet im Echtzeit-Betrieb. Dies ermoglicht ein spontanes 
Eingreifen der Spieler und ein unmittelbares Spielerleb- 
nis. 

FQr anspruchsvollere Spiele ist das erfindungsgemaBe 
Videospielgerat zweckmaBig mit einer Lernfunktion 
35 ausgestattet. Auf diese Weise konnen im Gerat Spielva- 
rianten gespeichert werden, wodurch der Verlauf weite- 
rer Spiele noch interessanter wird. 

Weiterhin vorteilhaft bei dem erfindungsgemaBen Vi- 
deospielgerat ist, wenn in dem Speicher verschiedene 
40 Spiele abgespeichert sind und aus ihm abgerufen wer- 
den konnen. Hierdurch konnen die Spieler wie bei ei- 
nem herkommlichen Spielekasten auswahlen, welches 
Spiel sie spielen wollen. 

Ferner ist bevorzugt dem Speicher eine 3 D-Scanner- 
45 Einrichtung zugeordnet, mit der beliebige Gegenstande 
als Spielelemente einbringbar sind. Hierdurch kann also 
der Spieler selbst mitgebrachte Gegenstande oder so- 
gar sich selbst in das Spielgeschehen miteinbeziehen. 
Die Erfindung wird im folgenden weiter anhand eines 
so bevorzugten Ausfuhrungsbeispiels und der Zeichnung 
beschrieben. In der Zeichnung zeigt: 

Fig. 1 schematisch den Aufbau eines Ausfuhrungsbei- 
spieles des erfindungsgemaBen Spielgerates mit Projek- 
tionsschirm. 

Das in Fig. I dargestellte Videospielgerat umfaBt ei 



nen als Projektionsschirm ausgebildeten Bildschirm 2. 
Vor dem Bildschirm 2 ist ein LCD-Projektor 4 angeord- 
net. Fur die Steuerung der Bildschirmanzeige ist eine 
Steuerung 6 mit Zentraleinheit vorgesehen. Mit der 
eo Steuerung 6 sind mehrere Terminals 8 uber Leitungen 
10 verbunden. ZweckmaBig handelt es sich bei den Ter- 
minals 8 um Multiuser-Terminals, und dementsprechend 
ist dann die Zentraleinheit mit einem Multiuser-Interfa- 
ce ausgestattet. 
65 Des weiteren ist an die Terminals 8 ein Speicher 20 
angeschlossen, dem eine Bedienungseinheit 22 zugeord- 
net ist Mittels der Bedienungseinheit 22 konnen Daten 
aus dem Speicher 20 ausgegeben werden. Fur den Be- 
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trieb als Geldspielgerat ist eine Aufnahme 24 fur Miin- 
zen und/oder Scheine sowie fur magnetische etc. Karten 
vorgesehen. 

Ein moglicher Spielverlauf kann wie folgt aussehen. 
Ein Spieler wirft beispielsweise Geld in die Aufnahme 5 
24 ein und wahlt mittels der Bedienungseinheit 22 eine 
bestimmte geometrische Figur, zum Beispiei eine Pyra- 
mide aus dem Speicher 20 fur Spieldaten aus. Dann geht 
er an sein Terminal 8, in dem dann die Pyramide gespei- 
chert ist. Durch Bedienung des Terminals kann der Spie- to 
ler die Pyramide unter Einsatz der Steuerung 6 auf dem 
Bildschirm 2 zur Anzeige bringen und nach Belieben 
verschieben, drehen sowie vergroBern oder verkleinern. 
]e nach eingesetzter Geldmenge kann der Spieler ent- 
sprechend viele Spielelemente einsetzen. 15 

Auf diese Weise laBt sich zum Beispiei ein 
"3-D-Puzzle" entwickeln, bei dem mehrere Spieler zu- 
sammen spielen und ihre eingebrachten Spielelemente 
an die des jeweils anderen Spielers anpassen, so daB 
mdglichst wenig Leerraum verbleibt. Je nach Spielvari- 20 
ante erleichtert oder erschwert der Gegenspieler die 
Manipulationen des Spielers, indem er entsprechend die 
GroBe seiner Spielelemente variiert. 
. Mogliche weitere Spielvarianten ergeben sich, wenn 
die Spieler die Spielelemente selbst zusammenstellen 25 
konnen. Noch abwechslungsreicher und interessanter 
wird der Spielverlauf, wenn eine Tonuntermalung vor- 
gesehen wird. 

Selbstverstandlich lassen sich auch viele andere Spie- 
le mit dem erfindungsgemaBen Videospielgerat spielen, 30 
insbesondere konnen iiber eine 3 D-Scanner-Einrich- 
tung beliebige Gegenstande in das Spiel geschehen ein- 
gebracht werden. 

Patentanspriiche 35 

1. Videospielgerat, insbesondere fur mehrere Spie- 
ler, umfassend 

— einen Bildschirm (2), 

— eine Steuerung (6) der Bildschirmanzeige 40 
mit Zentraleinheit, 

— mindestens ein mit der Steuerung (6) ver- 
bundenes Terminal (8) fur die Bedienung des 
Bildschirms (2), 

— einen frei erweiterbaren Speicher (20) fur 45 
die Spieldaten und/oder Programme und 

— eine Bedienungseinheit (22) fur die Daten- 
ausgabe aus dem Speicher (20). 

2. Videospielgerat nach Anspruch I, dadurch ge- 
kennzeichnet, daB der Bildschirm (2) eine Projek- 50 
tionsflache ist und der Steuerung (6) der Bild- 
schirmanzeige ein Projektor (4), vorzugsweise 
Farb-LCD-Projektor. zugeordnet ist. 

3. Videospielgerat nach Anspruch 1 oder 2, dadurch 
gekennzeichnet, daB der Speicher (20) eine Daten- 55 
bank von Spielelementen umfaBt, die einzeln oder 
gruppenweise iiber die Bedienungseinheit (22) ei- 
nem oder samtlichen Terminals (8) zuordbar sind 

4. Videospielgerat nach einem der Anspriiche I bis 

3, dadurch gekennzeichnet, daB die Terminals (8) 60 
Bedienungselemente zum Verschieben. Drehen 
und/oder Zoomen der Bildschirmelemente aufwei- 
sen. 

5. Videospielgerat nach einem der Anspriiche 1 bis 

4, dadurch gekennzeichnet, daB der Datenbank ein 65 
Rechner zugeordnet ist, mittels dessen aus den ge- 
speicherten Spielelementen neue Spielelemente 
zusammenstellbar sind. 
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6. Videospielgerat nach einem der Anspruche 1 bis 

5, dadurch gekennzeichnet, daB es fur den Multitas- 
king- Betrieb vorgesehen ist. 

7. Videospielgerat nach einem der Anspruche 1 bis 

6, dadurch gekennzeichnet, daB es im Echtzeit- Be- 
trieb arbeitet. 

8. Videospielgerat nach einem der Anspruche 1 bis 

7, dadurch gekennzeichnet, daB es mit Lernfunktio- 
nen ausgestattet ist. 

9. Videospielgerat nach einem der Anspruche 1 bis 

8, dadurch gekennzeichnet, daB dem Speicher (20) 
eine 3 D-Scanner-Einrichtung zugeordnet ist, mit 
der beliebige Gegenstande als Spielelemente ein- 
bringbar sind. 

Hierzu 1 Seite(n) Zeichnungen 
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